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Resumo: A Robotica Educacional enquanto alternativa para uma concepgao de educagdo inovadora,
tem se destacado no cenario educacional. Nesta abordagem, a programacao é tida como um elemento
que promove interagdo, ndo apenas com o computador, mas também entre os estudantes, possibilitando
desenvolvimento de raciocinio e logica na construcdo de algoritmos e programas. Esta comunicagéo,
apresenta resultados de uma investigagdo sobre como o ensino de Idgica e programacao pode ser iniciado
para estudantes no 3° ano do Ensino Fundamental, e tem por objetivo analisar a percepgéo inicial dos
estudantes sobre este tema, evidenciando os conceitos matematicos por eles apreendidos. Com a
metodologia de estudo de caso, que ocorreu em uma escola publica do estado do Parana, a pesquisa foi
dividida em duas etapas, a primeira, com uma entrevista com a professora da oficina de Robdtica, na
segunda, foram realizadas as observagOes das atividades desenvolvidas na sequéncia didatica aplicada.
Apoiados no caso estudado e considerando o contexto em que ocorreu a pesquisa, notamos que 0s
estudantes precisam ser mais desafiados com préaticas concretas que relacionem a légica de programacgao
com a Matemética.

Palavras-chave: Robotica Educacional. Educacdo Matematica. Programacéo Ludica. Ensino Fundamental I.

INTRODUCAO

A Robdtica Educacional tem se apresentado como um recurso para o desenvolvimento
de habilidades, tanto sociais quanto cognitivas, para o ensino de Ciéncias, Matematica e

Tecnologias, da educagdo infantil ao ensino médio (CAMPOS, 2017). Desta forma, tem
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gaRhado espaco entre muitos educadores, destacando-se no cendrio educacional como uma

altérnativa para uma concep¢do de educacdo inovadora. Portanto, se faz necessario um

aprofundamento em pesquisas na area de ensino, aprendizagem e mediacéo, especificamente
na linha de mediacgdes por tecnologias no ensino de ciéncia e matematica, que possam embasar
esta prética.

Perante a um publico que nasceu imerso na cultura digital, iniciativas em que os
estudantes possam visualizar a construcdo de seu conhecimento, diante de uma aprendizagem
cientifica, por meio de resolucdo de problemas, propostos por suas proprias indagacOes, se
fazem necesséarias. Assim, possibilitando que os estudantes visualizem e questionem o resultado
e 0 processo de seus projetos, como uma forma de despertar o interesse, por disciplinas
culturalmente consideradas mais dificeis, como a matematica.

Entretanto, a aprendizagem cientifica com o uso da Robdtica Educacional, esbarra em
uma dificuldade inerente a grandes sistemas, como o sistema de ensino brasileiro, visto que
abrange um vasto cenario de possibilidades. Considerando o sistema publico e particular, e
mesmo entre sistemas publicos, de ordem municipal, estadual e federal, encontram-se muitas
desigualdades em relacdo ao acesso as tecnologias na escola. Essa questdo € apontada por
Kalinke (2014), ao falar sobre a situacdo de novas tecnologias no Brasil, no &mbito das
atividades pedagdgicas.

As possiveis dificuldades para o desenvolvimento da Robética Educacional podem se
apresentar como a ndo insercdo da Robdtica nos curriculos escolares (dando importancia a essa
pratica e tempo necessario para fazé-la), custo de aquisicdo de equipamentos, softwares, e
também a formacdo do docente para articulacdo tedrico pratica com o0s estudantes.
Especialmente neste Gltimo item, percebe-se uma certa hesitacdo por parte de alguns

professores para trabalhar com tecnologias em sala de aula:

A maioria dos professores apresenta um grau de envolvimento muito pequeno com a
tecnologia nas suas atividades escolares e, em muitos casos, ela ainda é vista com
muita relutdncia ou desconhecimento. Isso gera uma utilizagdo substancialmente
menor do que aquela demandada pela velocidade da integracdo de tecnologia ao
cotidiano do homem e da sociedade (KALINKE, 2014, p. 27).

Para que a Robotica Educacional, em ambientes formais de ensino, ou seja, nas escolas,
ganhe ainda mais evidéncia é primordial que seja desmistificado o conceito de que para se
trabalhar com Robdtica seja necessario ter equipamentos de custo elevado e formagéo
especifica nesta area.

Nessa perspectiva, compreender como a escola pode mediar as questfes da inserc¢éo da

tecnologia, contribuindo para que o estudante possa ter uma visdo, ndo apenas de consumidor
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defecnologia, mas de sujeito critico a suas formas de produgdo e consumo, ampliando a visao

raldtiva ao uso da tecnologia.

Esta comunicacdo cientifica, explana os resultados de uma investigacdo sobre a
aplicacdo de uma sequéncia didatica, com oficina de Robotica Educacional, para estudantes do
3° ano do Ensino Fundamental, em uma escola pablica no estado do Parand. Estes resultados
partiram de um estudo de caso, fruto da seguinte problematica: como o ensino de Idgica e
programacéo pode ser iniciado para estudantes no 3° ano do Ensino Fundamental? E tem por
objetivo analisar a percepcéo inicial dos estudantes sobre este tema, evidenciando os conceitos

matematicos por eles apreendidos.

CAMINHOS PARA O DESPERTAR: A MATEMATICA E A LOGICA DE PROGRAMAGAO EM BLOCOS

Aspectos relacionados ao raciocinio matematico se apresentam como algo natural desde
0s primeiros momentos de desenvolvimento das criancas. Mesmo em criangas muito pequenas,
alguns conceitos matematicos sdo estimulados, mesmo que de forma inconsciente pelos adultos.
Um exemplo disso € a questdo da quantificacdo, ao perguntar para criangas a sua idade, a
maioria delas de forma instintiva, responde verbalmente e apontando a quantidade de dedos.

O raciocinio l6gico matematico, depura o raciocinio matematico e requer do individuo
uma capacidade de organizacdo e consciéncia do pensamento. A matematica ao se debrucar
sobre a ldgica se preocupe em estudar a forma e a estrutura que o pensamento se organiza, para
se chegar a uma resolucdo. Esta capacidade de organizacdo do pensamento pode ser
desenvolvida por meio de habilidades mentais que se apresentam aos estudantes desde o0 inicio
da fase escolar.

Para Kenski (2007), o termo inovacgdo ndo se restringe apenas as tecnologias digitais,
sendo que considera o cérebro humano como a mais aperfeicoada tecnologia, por ser capaz de
raciocinar e usar conhecimentos de acordo com a necessidade dada pelo momento, “o uso do
raciocinio tem garantido ao homem um processo crescente de inovagdes” (KENSKI, 2007, p.
15). A autora define tecnologia como um conjunto de conhecimentos que se aplicam ao
planejamento, construcdo e utilizagdo de um equipamento a determinado tipo de atividade,
portanto, é justamente o raciocinio, quando colocado em préatica, que permite a criacdo da
tecnologia.

Desta maneira, as tecnologias ajustam-se ao tempo e espaco a que sdo utilizadas. Na
atualidade parece um tanto quanto dificil imaginar um contexto sem qualquer acesso as

tecnologias digitais, principalmente as utilizadas para comunicagéo. Essa percepcao do papel
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das| tecnologias na constituicdo das culturas, que se moldam em inteligéncias cada vez mais

c@létivas e que resultam ao que Lévy (2010), denomina de cibercultura, transformaram a forma

como aprendemos e também, o que aprendemos:

Qualquer reflexdo sobre o futuro dos sistemas de educacdo e de formacdo na
cibercultura deve ser fundada em uma analise prévia da mutacdo contemporanea da
relagdo com o saber. Em relagdo a isso, a primeira constatacdo diz respeito a
velocidade de surgimento e de renovacao dos saberes e savoir-faire. Pela primeira vez
na historia da humanidade, a maioria das competéncias adquiridas por uma pessoa no
inicio de seu percurso profissional estardo obsoletas no fim de sua carreira. A segunda
constatacdo, fortemente ligada a primeira, diz respeito a nova natureza do trabalho,
cuja parte de transacdo de conhecimentos ndo para de crescer. Trabalhar quer dizer,
cada vez mais, aprender, transmitir saberes e produzir conhecimentos. Terceira
constatacdo: o ciberespagco suporta tecnologias intelectuais que amplificam,
exteriorizam e modificam numerosas fun¢des cognitivas humanas: memoria (banco
de dados, hiperdocumentos, arquivos digitais de todos os tipos), imaginagéo,
(simulagbes), percepcdo (sensores digitais, telepresenca, realidades virtuais),
raciocinios (inteligéncia artificial, modelizagio de fendmenos complexos) (LEVY,
2010, p. 159).

Experiéncias de aprendizagem envolvendo programacao, em alguns paises ja se fazem
presentes nos curriculos escolares. O trabalho por competéncias indicado pela Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) (2017), aponta que as decisdes pedagdgicas contidas nos curriculos
escolares brasileiros, deve se dar por meio de, indicagdes do que os estudantes devem “‘saber”
e o que devem “saber fazer”. Ao explicitar uma competéncia considerando a constitui¢do de
conhecimentos, habilidades, atitudes e valores, pretende-se assegurar que as aprendizagens
essenciais definidas pela BNCC sejam efetivadas. Apesar da programacdo nédo ser citada de
forma direta na BNCC, ao trabalhar com este tema podemos relaciona-lo com as competéncias
gerais e demais areas do conhecimento, propostas pelo documento.

A robdtica e a programacdo, na area educacional vém se apresentando como uma forma
de buscar novas alternativas para uma concepcéo de educagéo inovadora, que procura contribuir
de forma significativa com novas perspectivas de ensino. A partir de seu desenvolvimento, 0s
interesses dos estudantes tomam novos sentidos, novas formas de ver o ensino, sendo 0 amago
da robdtica educacional: a construcdo do conhecimento pelo proprio aprendiz. Dessa forma, a
robotica denota estar interligada a uma possibilidade efetiva de otimizacdo das estratégias de
trabalho na Educacdo Matematica, possibilitando uma melhoria nas agdes por parte do
professor, nas mediagBes dos conhecimentos construidos pelos estudantes.

As inovagdes culturalmente apresentadas pela sociedade estédo presentes em nosso dia a

dia. Faz parte do papel dos educadores e da escola preparar alunos para encarar tais mudancas
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c@m habilidade e responsabilidade. Em correspondéncia as tecnologias e seu uso nas escolas,
it, Mocrosky e Kalinke (2015, p. 120), descrevem que:

[...] as mudancas socioculturais, mobilizadas pela presenca das tecnologias no
cotidiano das pessoas, estendem-se para a escola e deflagram formas diferentes de
pensar e conduzir a pratica pedagogica e, sobretudo, modificam as relagdes
interpessoais que se estabelecem nesse cenario, bem como as relagdes com o
conhecimento. Esse movimento de pensar sobre e para a pratica pedagdgica ndo se da
alheio a participacdo do aluno e do professor. Antes, enlaca multiplos elementos, os
quais perpassam, necessariamente, a formacao profissional docente.

A formacdo do professor deve decorrer das necessidades de aprendizagem dos
estudantes, de maneira que o foco seja 0 conhecimento, mediante as mudancas socioculturais
ocorridas no cotidiano, desta forma, considerando as inovacOes referentes as tecnologias
digitais.

Seymour Papert, que foi pesquisador do MIT (Massachusetts Institute of Technology),
é o precursor da robdtica educacional em 1960, quando iniciou os trabalhos no MIT. Ele
trabalhou durante alguns anos com Jean Piaget, e fundamentou-se na teoria dele, para
desenvolver sua propria teoria. Em sua teoria denominada construcionismo, Papert (2008),
apresenta que o estudante aprende pelo fazer, para ele o que se aprende fazendo, tem raizes

mais profundas na mente do que qualquer coisa que lhe seja contada por alguém.

Os estudantes aprendem melhor quando eles estdo ativamente envolvidos na
construcdo de algo que tenha significado para eles, seja um poema, um robd, um
castelo de areia ou até mesmo um programa para computador [...] Para isso, é preciso
que os estudantes tenham a oportunidade de pensar, dialogar e construir
conhecimentos ndo apenas repeti-los como geralmente acontece nos ambientes
escolares (PAPERT, 2008, p. 137).

Neste viés de pensamento Papert (2008), propbe com o construcionismo, um novo
método de ensino em que, com a utilizacdo de computadores, 0s estudantes poderiam interagir
com a maquina e assim, construir seus conhecimentos desenvolvendo diferentes habilidades,
tais como, raciocinio l6gico, autonomia e criatividade. Esta concepg¢éo de uso do computador,

é apresentada por Papert em suas pesquisas sobre a linguagem LOGO?! (PAPERT, 1986).

! Papert (1986), em sua obra sobre computadores e educacgdo, descreve a utilizacdo da linguagem LOGO por
criancas. Nesta obra que tem como titulo original: Mindstorms - Children, Computers and Powerful ldeas, em
traducdo literal, Tempestade da mente - Criancas, Computadores e Idéias Poderosas, nos apresenta suas pesquisas
sobre essa linguagem de programacao.
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Atividades que estimulam a aprendizagem em programagdo promovem 0 pensamento

Idglco, matematico e a capacidade de resolucdo de problemas. Estas atividades possibilitam a

interacdo, ndo apenas com o computador, mas também com os colegas da turma, visando criar
um ambiente colaborativo, motivando a troca de informac6es e a busca de que novas hipoteses
se fagcam presentes (CORREIA, SILVA, 2005).

A chamada programacdo desplugada, proporciona ao estudante a resolucdo de
problemas aplicados no dia a dia, auxiliando na compreensdo dos conteddos e no ensino de
Ciéncias e Tecnologia. As atividades aplicadas com a programacéo desplugada, ndo dependem
do uso de hardware ou software, proporcionando adquirir habilidades cognitivas mediante a
aplicacdo de atividades utilizando materiais concretos de uso habitual, como papéis e lapis.
Entretanto, o aprendizado tem como objetivo remover barreiras que inibem um aprendizado
mais amplo de informatica (BELL, et. al. 2011).

Disponibilizado ao publico em 2007, o Scratch foi criado para ser um ambiente de
programacao intuitivo pois, os blocos de construgdo, que determinam os comandos s&o visiveis
ao usuario, enquanto ele executa sua lista de comandos para criar uma pilha ordenada de blocos
e assim, o seu proprio bloco de programagao. Os blocos de construgdo, sdo “arrastados” para a
area de comando e o usuario vai encaixando um, ao outro. Por serem apresentados dessa forma,
devem obedecer a uma organizagdo de encaixe (VENTORINI e FIOREZE, 2014). Uma
particularidade desse ambiente de programacdo é que as movimentacdes de um personagem
utilizado na programacdo, sdo determinadas por coordenadas, baseadas no sistema cartesiano,
considerando os eixos X e Y para serem quantificados com um numeral pelo usuério, o que ira

determinar a movimentagdo do personagem durante a execucao da programacao.

ASPECTOS METODOLOGICOS

A presente pesquisa tem enfoque na abordagem qualitativa, pois nos atentamos mais ao
caminho percorrido do que aos resultados obtidos durante a aplicacdo dos instrumentos
metodoldgicos (GODOY, 1995). Trata-se de uma pesquisa investigativa, que privilegia
essencialmente, a compreensdo dos problemas a partir da perspectiva dos sujeitos da
investigacao.

Para tanto, utilizamos o estudo de caso por entender que possibilita uma investigacao
gue preserva as caracteristicas holisticas e significativas dos acontecimentos da vida real (YIN,

2001), sendo assim, uma possibilidade de se aprofundar, em uma visdo mais completa do caso
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egtlidado, por meio da coleta de dados, dentro das condicGes reais dos acontecimentos
alp@rdados teoricamente.

Selecionamos para pesquisa uma escola publica no estado do Parand que oferta a
modalidade de estudos em tempo integral. Nesta escola, os estudantes tém as atividades
obrigatdrias do curriculo, no periodo matutino. No periodo vespertino sdo ofertadas atividades
organizadas em Praticas Educativas, dentre elas, a Prética de Ciéncia e Tecnologias, a qual esta
inserida a oficina de Robdtica Educacional.

A turma é composta por 29 estudantes matriculados no 3° Ano do Ensino Fundamental
Anos Iniciais, segundo a professora responsavel pela oficina, a escolha desta turma em
especifico, para o trabalho com esta temética, se deu pela prerrogativa da possibilidade de
continuidade de trabalho com estes estudantes no decorrer de sua permanéncia na escola até o
5° Ano do Ensino Fundamental.

Para os procedimentos de levantamento de dados, a pesquisa contou com duas etapas, a
primeira de forma exploratdria, com o objetivo de encontrar descri¢ces do fendmeno, ocorreu
mediante a realizacdo de uma entrevista, com a professora responsavel pela oficina de Robética
Educacional, o registro foi realizado via gravacao de audio, com posterior transcri¢do dos dados
obtidos. Esta etapa foi de suma importancia para que 0s pesquisadores pudessem se
contextualizar sobre o planejamento realizado pela professora para o desenvolvimento de suas
aulas, e conjuntamente explicitar a professora, a problematica e objetivo da pesquisa,
verificando se estes poderiam se adequar as necessidades de ambas as partes.

Na segunda etapa, foram realizadas observacdes das aulas com as atividades
desenvolvidas na sequéncia didatica, elaborada pela professora em conjunto com o0s
pesquisadores. Tais observacdes foram transcritas em relatério, para melhor anélise dos dados.

As observacdes foram realizadas em 3 aulas de 55 minutos cada, sendo estas realizadas
nas tercas-feiras, momento em que a professora regente da referida turma, dispde de tempo

destinado a seu planejamento, e a professora da préatica de Robdtica assume a turma.

DESCRICAO E ANALISE DOS DADOS

A professora da préatica de Robdtica ja tinha trabalhado com estes estudantes no ano
anterior, desta forma, a teméatica Robdtica Educacional era de conhecimento dos mesmos, de
modo que apresentaram nocdes basicas de eletrénica, por meio de trabalhos relatados pela
professora, como: massinha elétrica, em que os estudantes constataram a conducao de corrente

elétrica, atraves da massinha de modelar (feita por eles), para os leds que acendem quando
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ligddos a uma fonte de energia, pilhas ou baterias. Ainda segundo a professora, neste projeto

descobriram que, uma sobrecarga de energia, vinda de uma fonte de energia maior do que o

receptor possa suportar, sem o fornecimento de uma resisténcia, ocasiona a queima do aparelho
receptor, o teste foi feito ligando leds de 2 volts, sem conexao de resistores a uma bateria de 9
volts. Conforme trecho destacado na transcri¢cdo dos dados obtidos na entrevista, evidenciando
para a professora que:

Sujeito 1 (Professora da oficina): Pude perceber que, mesmo sem se dar conta, 0s
alunos estavam ali aplicando os contetdos curriculares, que sdo, reconhecer a utilizacdo dos
nameros, contagem e medicdo de pecas. Quantificacdo - Organizando sua contagem em
agrupamentos de diferentes bases, 2,3,4... Comparacéo e ordenacdo: Comparando nimeros
maior/menor - para saber se a voltagem da bateria era suficiente ao motor, ou entdo se podera

ocorrer sobrecarga.

De acordo com o levantamento realizado, na entrevista com a professora, a época da
pesquisa, o trabalho com robdtica na turma pesquisada ja tinha sido iniciado. Sendo entéo,
pretendido por ela, como proposta de continuidade ao projeto, apresentar aos estudantes uma
introducdo ao conceito de ldgica e programacdo. Instigando assim, uma discussao sobre uma
nova etapa da oficina. Para a professora era importante que os estudantes compreendessem, 0
conceito de que para que um protdtipo seja considerado robdtico, para além das ligacdes
elétricas basicas, também precisa apresentar uma programacao.

Portanto, designadamente ajustando-se ao que se propde esta pesquisa, em descrever
sobre a possibilidade de ensino de l6gica e programacdo em Robdtica Educacional, aliando esse
contetdo de forma ludica e adequada para a faixa etaria dos estudantes, uma vez que estes
pressupostos foram discutidos em conjunto para elaboracdo da sequéncia didatica para que
pudessem suscitar as discussdes acerca da problematica de pesquisa.

Para isso, a sequéncia didatica realizada com os estudantes teve por objetivo apresentar,
conforme citado por Bell, et. al. (2011), uma atividade que ndo necessariamente designa a
programacdo com uso de hardware ou de um software, ou seja, para a introdugdo desta tematica,
optou-se por iniciar as atividades de forma visual e lGdica, sem lancar médo previamente de
codigos de computadores, mas com atividades envolvendo o conceito de cddigo, que de igual
forma pode ser aprendido com jogos, por meio de atividades desplugadas.

A proposta da sequéncia didatica foi a de primeiramente, introduzir a programacao, por

meio de conhecimentos matematicos, como forma de estruturar o aprendizado em programacao.
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De maneira a experimentar ao que Papert (1986), chamou de aprender a matematica
usahdo o préprio corpo. Assim, tanto os conteldos matematicos de geometria e de operacdes

aditivas e multiplicativas, estabelecidos como fundamentadores para essa introducgéo, quanto a
apresentacdo a estrutura da logica de programacao, podem ser apurados pelos estudantes nas
atividades propostas, com a visdo de seus corpos e como 0s movimentos por eles realizados
adquirem entdo, um aspecto concreto que ajuda a entender a légica de programacéo e a fazer
matematica.

A professora iniciou a aula apresentando o tema do projeto de trabalho: “Programando
uma jornada nas estrelas” em alusdo a comemoragao aos 50 anos da chegada do homem a lua.
Foi realizada uma contextualizacdo aos estudantes com uma leitura sobre o tema, em que foi
abordada a questdo do cddigo criado para o computador usado para que 0s astronautas

pudessem realizar o pouso. Em seguida a professora instigou os estudantes:

Sujeito 1 (Professora da oficina): Agora vamos participar de uma missdo de
preparacao para uma nova viagem espacial a lua, para tanto, a NASA convoca estudantes que
tenham habilidades de programacao, vamos Ia!

As atividades foram planejadas de modo a contemplar atividades desplugadas e
plugadas.

Para o contexto desplugado os estudantes foram levados a refletir sobre como comunicar
instrucdes de forma clara e precisa. Além de ampliar as discussdes, foram debatidas algumas
questdes sobre as variaveis de possibilidades para a mesma finalidade.

Termos utilizados na linguagem de programacdo como, pardmetro, variavel e
condicional, podem ser um pouco complexos para os estudantes dos anos iniciais do ensino
fundamental, mas quando essa introducdo se da de forma ludica, é possivel compreender, antes
de nomear estes termos, a l0gica necessaria para executar uma tarefa.

Antes de chegar a uma aplicagéo de atividades com a cria¢do de programas escritos com
uma linguagem de programagdo em blocos, é importante vivenciar com o0s estudantes
conhecimentos matematicos que serdo necessarios para a compreensao da ldgica inerente a
estes ambientes de programacao.

Isto p6de ser evidenciado na atividade em que os estudantes divididos em duplas,
precisaram pensar em estratégias de localizacdo sobre um tabuleiro. Tendo por objetivo
alcancar o ponto de chegada de maneira &gil e eficaz, desviando-se dos obstaculos, como

apresentado nas figuras 1 e 2, demonstrando o que foi planejado e o que foi executado
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ré§pectivamente, estes momentos foram observados na interacdo e demonstrados no trecho de

di@logo entre os estudantes nesta atividade.

Figura 1 — InstrucOes para a realizagéo da Figura 2 - Estudantes vivenciando a
atividade desplugada. atividade de tabuleiro.
Fonte: os autores Fonte: os autores

Sujeito 2 (estudante): Mas vocé ndo precisa sé desviar, vocé pode pular também, eu fiz
a mola no meu, que da pra pular.

Sujeito 3 (estudante): No meu ficou com 11 setas, sem pular.

Os estudantes elaboraram um cddigo escrito utilizando setas de direcdo como
representado na figura 1, e depois orientaram o colega para realizar o percurso, mediante o
codigo elaborado, verificando se a estratégia foi adequada para a execucdo. Durante as
discussdes com a turma, alguns estudantes apresentaram duvidas para a execuc¢do do comando
durante percurso no tabuleiro.

Nesse momento, a professora fez questionamentos e mediacdes de forma debater e
evidenciar os conhecimentos matematicos, sobre as relagdes entre a orientagdo dada pelo colega
e a movimentagdo das duplas, de forma a esclarecer a necessidade de orientagdo direita e

esquerda, como no relato a seguir:

Sujeito 1 (Professora da oficina): Pessoal, para facilitar figuem do mesmo lado do
colega que esta orientando, ndo esquecam que sua posicao determina a orientacédo de lado

direito e esquerdo.
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Por ser uma atividade diferenciada, havia certa agitacdo por parte dos estudantes e estes
s@ileslocavam ao redor do tabuleiro, ap6s a medicacdo da professora, alguns perceberam que

deveriam estar posicionados no ponto definido como partida do jogo, no inicio do tabuleiro e
entdo, iniciar as orientacGes do codigo para o colega.

Mesmo assim, observou-se que 0s alguns estudantes apresentaram dificuldades perante
a localizagéo, ou seja, a lateralidade, ao verbalizar o comando direita e esquerda. De mesmo
modo, alguns estudantes que estavam executando a jogada no tabuleiro, recebiam a orientacéo
verbal de maneira correta, mas executavam de maneira errdnea. Como houve a possibilidade
de que as duplas realizassem a jogada mais que uma vez, até mesmo a pedido dos proprios
estudantes, eles tiveram a oportunidade de refletir tanto sobre a elaboragéo de seus comandos,
guanto a execucdo do cddigo. Destacamos que o0 jogo apresentou possibilidade para
consolidacdo do processo de lateralizacdo.

A atividade plugada ocorreu por meio da realizacdo de um jogo em um site. Os
estudantes precisavam resolver operacOes aditivas para descobrir qual era 0 ponto em que 0
robd precisava se deslocar, e ainda, realizar uma sequéncia de passos com o0 uso de setas
indicativas de localizacdo, para o deslocamento adequado até o resultado da operacéo.

Nesta atividade (figura 3) os estudantes pareceram estar mais a vontade pois muitos ndo
solicitaram auxilio a professora. Além disso, demonstraram-se mais seguros para a realizagcdo
de operagdes com célculos mentais, baseando-se apenas aos nimeros apresentados na operacao
solicitada no jogo. Outros estudantes utilizaram-se da contagem nos dedos, apresentando
necessidade de vincular sua contagem a algo concreto. Alguns estudantes relacionaram a
atividade plugada a desplugada, realizada no jogo com o tabuleiro, como descrito no trecho
abaixo retirado da observacédo dos pesquisadores durante a aplicacao:

Sujeito 2 (estudante): Nesse jogo também tem que colocar as setas que vai pra frente,

pra baixo e dos lados, s6 que agora tem trés vidas (ESTUDANTE B)
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Figura 3 — Jogo Grade Matematica com setas, realizado com os estudantes
Fonte: www.digipuzzle.net

Ao se depararem com a operacdo (16 + 2) representada na figura 3, uma das duplas
demonstrou ter compreendido o processo de lateralizacdo, atendendo aos requisitos solicitados
no jogo para chegar ao ponto (16 + 2 = 18), e ainda, colocando um codigo que atendeu ao
deslocamento esperado para esta acgéo.

Segundo a professora, a atividade com a malha quadriculada ainda nédo foi aplicada aos
estudantes em outros momentos de estudo. No entanto, eles apresentavam conhecimento sobre
as relagoes de principio multiplicativo e uso da “tabuada”. Nesta atividade, realizada de forma
ludica, foi proposto aos estudantes encontrar as localiza¢Ges, orientados pelas linhas e colunas,
apresentadas por multiplicacbes com apenas um algarismo compondo cada um dos fatores. O
intuito desta atividade é que o estudante apresente sua compreensdo de significado de
multiplicacdo, e trabalhar a habilidade de compreender e verbalizar a forma e a estrutura do
raciocinio l6gico matematico utilizado para chegar a resolucéo.

Além disso, embora de maneira ainda ndo denominada, conhecer os parametros utilizados
na movimentacdo para mudanca de direcdo, utilizadas no Scratch, que baseia-se nas

coordenadas cartesianas.
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Figura 4 — Localizacdo do resultado na Figura 5 — Registro da atividade
malha quadriculada Fonte: os autores

Fonte: os autores

O enunciado da atividade solicitada para registro, orientava que 0s estudantes
desvendassem o0s codigos (2 x 4;5x 3;8x 1; 4x 6 e 9 x 6). Nesta atividade de forma concreta
(figura 4), foi proposto a localizacéo dos fatores 2 e 4.

A professora orientou para que os alunos observassem as linhas e colunas (malha
quadriculada) construidas no chédo da sala de aula e explicassem o que 0s numeros dispostos
representavam para solucionar a multiplicacdo. Os estudantes responderam rapidamente o
resultado 8. Contudo, ndo associaram o produto ao uso da malha quadriculada. A professora,
neste momento precisou mediar, pedindo que um estudante se posicionasse na linha 2 e outro
na coluna 4, explicando que a malha quadriculada pode ser utilizada como uma forma de

solucdo para o calculo proposto (2 x 4). Com isso, ela fez a seguinte questionamento:

Sujeito 1 (Professora da oficina): Sabendo que o resultado é 8, precisamos pensar em

alguma forma para representar a solu¢do na malha quadriculada, como faremos isso?

Apbs o questionamento, um dos estudantes apresentou a ideia de marcar 8 quadrados
com um circulo em cada um, para isso utilizaram o giz, como representado na figura 4.
A professora foi mais requisitada pelos estudantes neste momento, procurando atender

aos questionamentos, realizando as intervencGes. A partir das interagfes, os resultados
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s@licitados na atividade, foram aparecendo. Alguns se mostravam familiarizados com o célculo

tal, mas ainda apresentavam inseguranca para o registro na malha, até o momento que

entenderam que o produto (8), era 0 mesmo que 0 numero de quadrados contados, e que 0s
fatores (2 e 4), direcionaram até o ponto de encontro.

Para a professora da oficina, esse trabalho de iniciacdo a uma légica de programacéo,
mesmo sem anunciar uma atividade diretamente ligada a codigos e softwares de programacao,
€ uma maneira de mostrar que, mesmo 0s programas mais elaborados, atendem a uma sequéncia
de passos criados pelo programador para executar determinada tarefa. A ldgica do cddigo,
plugado ou desplugado permanece a mesma, deve seguir um conjunto de regras, que sdo 0S
algoritmos, 0 passo a passo. Propiciar este conhecimento aos estudantes permite abrir uma
oportunidade para que eles entendam, vejam sentido e queiram aprimorar, o dominio sobre os
aparelhos digitais que sdo se uso tdo comum para eles, e vejam que além do uso, também podem

programar.

CONSIDERACOES FINAIS

Verificamos que mediante a aplicacdo da sequéncia didatica, o ensino de ldgica e
programacao em Robdtica Educacional, pode ser apresentado aos estudantes do nivel de Ensino
Fundamental I, de forma que esteja adequada a faixa etéaria. As atividades realizadas de forma
ludica e com possibilidade de interacdo direta, por meio de jogos, podem promover a
socializacdo entre os estudantes sobre a compreensédo desta tematica.

Na primeira etapa da pesquisa, foi de suma importancia a contextualizagdo sobre a
problemética apresentada pelos pesquisadores e o andamento proposto pela professora da
oficina. Esta etapa resultou no planejamento conjunto, que possibilitou elaborar a sequéncia
didatica que permitiu analisar a percepcdo inicial dos estudantes sobre este tema, evidenciando
0s conceitos matematicos por eles apreendidos.

Na segunda etapa, pudemos observar que a percep¢do dos estudantes em relacdo a
temética de programacéo, aliada aos conteidos matematicos, pode ser evidenciada em seus
registros escritos e ao expressarem suas percepgdes por meio dos didlogos obtidos.

As atividades promoveram uma visdo diferenciada sobre a geometria em relacdo a
orientacdo e o deslocamento em um espaco delimitado, a partir de um ou mais pontos de
referéncia, incluindo mudancas de dire¢&o, estabelecendo a interpretacdo e comunicagcdo como
obtido no jogo do tabuleiro. Percebeu-se também que os estudantes ainda ndo conseguiram

estabelecer relagbes de significado para utilizacdo dos numeros naturais em situagcdes que
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efMolvam elaborar e resolver problemas do campo aditivo e multiplicativo, como observado na

afiMidade da malha quadriculada.

Considerando a programacdo como um conjunto de procedimentos para executar uma
tarefa, percebe-se uma possibilidade de ligacéo entre a programacéo e a matematica, pois ambos
requerem procedimentos l6gicos para sua execucao.

Apoiados no caso estudado e considerando o contexto em que ocorreu a pesquisa,
notamos que os estudantes precisam ser mais desafiados com praticas concretas que relacionem
a programacdo com a Matematica. Uma alternativa ¢ a aplicacdo de outras atividades plugadas
e desplugadas para entdo chegar a um ambiente de programacéo por blocos conectivos l6gicos,
pois esses programas necessitam de uma abstracao, que pode ser alcancada por intermédio de
contetdos matematicos.

Em relacdo ao ensino de programacao, para além do ganho técnico de apresentar uma
outra linguagem aos estudantes, aprender sobre programacao atende as demandas impostas pela
sociedade atualmente e apresenta uma possibilidade de encarar as mudangas com uma visao
diferenciada. Como apontado por Lévy (2010), uma importante consideracdo a se fazer € que a
sociedade estd modificando sua visdo de educacdo e preparacdo para o mundo do trabalho.
Entender os principios da l6gica de programacdo, em uma sociedade que esta globalmente
ligada a tecnologias digitais pode estar prestes a se tornar um requisito basico.
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